Databazova vrstva hry Space Traffic.

Space Traffic - Co, pro¢, jak

Na katedie se vytvari webova hra Space Traffic typu MMORTS zaméifena na obchodovani ve
vesmiru. Hra bude obsahovat programovatelné prvky, jejichz funkei budou hrac¢i moci pomoci
svych ulozenych programii automatizovat. Hernim planem jsou dynamické mapy slunecnich
soustav, které jsou propojeny &ervimi dirami. Ukolem hrade je nakupovat zboZi ,levn&“
a prodavat ,,draze“. K tomuto ucelu hrac¢ vlastni (programovatelné¢) vesmirné lod¢, jejichz

prostfednictvim zbozi distribuuje zakaznikim. Podrobné;jsi informace o game designu ziskate
z wiki http://spacetraffic.kiv.zcu.cz/dokuwiki/doku.php?id=gamedesign

Hra ma za cil prezentovat katedru informatiky a vypocetni techniky a zaroven ma dostat
katedru do povédomi vice stiedoskolskych studentl a tim také podnitit jejich zdjem o studium
na KIV. Vice informaci k hlavni ideje projektu je mozné ziskat na wiki strankach katedry na
adrese http://wiki.kiv.zcu.cz/SpaceTraffic/HomePage

Space Traffic je ASP.NET MVC 3 webovou aplikaci. Serverova ¢ast je psana v jazyce C# a je
nasazena na webovém serveru IIS 7. Aplika¢ni vrstva na klientské strané je vytvéarena
v JavaScriptu a bézi tedy ve webovém prohlizeci. Dal§imi technologiemi pouzitymi ve vétsi
mife jsou jQuery, JSON a SVG.

Zadani

Cilem prace je vytvoreni perzistentni vrstvy webové hry Space Traffic. Jednad se o navrh
databaze, jeji implementace a implementace sluzeb pro =zajisténi perzistence objekt
(CRUD++). Pozadavkem je, aby byla tato vrstva vhodné odd€lena od zbytku herniho
systtmu. PoZadavkem je mimo jiné 1 vytvofeni automatickych testl pokryvajicich
implementované fesent.

Prace je urCena pro tym max. 4 studentl jako spole¢né zadani na predméty ASWI a DB2. Pro
fesitele ulohy to znamena:

- dochazet na pravidelné schiizky s vedoucimi projektu,

- provést sbér pozadavki na perzistentni vrstvu hry (max. do 4. tydne semestru),
- na zédklad¢ ziskanych informaci provést analyzu mozného feSent,

- aktivné se zapojit do navrhu architektury a vybéru technologie,

- své feSeni implementovat a otestovat (vytvofit unit testy).

Vsechny tyto ¢innosti fesitelé provedou v uzké spolupraci s vedoucimi projektu.

Jako bonus se 1ze zapojit do navrhu formati pro ukladani statickych dat mimo databézi, nebo
navrhnou uloziste pro data mini-her.

Popis oblasti souvisejici se zadanim

Space Traffic je hra o obchodovani ve vesmiru. Kazdy hra¢ ma tedy svou firmu a pomoci
svych kosmickych lodi pfevazi zboZi po galaxii. Lodi je vice modell s volitelnymi parametry
konfigurace. Galaxie je tvofena hvézdnymi systémy, které jsou mezi sebou propojeny cervimi
dirami. Hvézdny systém se sklada ze slunce, planet a Cervich dér. Na nekterych planetach se
nachazeji zékladny, na kterych lze pfistdt a nakupovat/prodavat zbozi. Cilem hrace je
maximalizovat sviij zisk a minimalizovat naklady.


http://spacetraffic.kiv.zcu.cz/dokuwiki/doku.php?id=gamedesign
http://wiki.kiv.zcu.cz/SpaceTraffic/HomePage

Hra¢lm se pocita skore a kazdy hra¢ plni béhem hry achievementy na zéklad¢ riznych
kritérii. Hraci také ziskavaji levely na zaklad¢ dosazenych zkusenostnich bodd.

Zbozi ve hie je generovano tovarnami na zdkladnéch a je ho v ramci kazdé planety omezené
mnozstvi. Hra¢ mize tyto tovarny také vlastnit a jejich prostfednictvim také generovat zisk.
Tovarny hrace jsou stavény na pronajatych pozemcich na jednotlivych zakladnach. Na
zékladn¢ muze byt postaveno vice tovaren. Specialni formou "tovarny" je hractv sklad,
shromazd’ujici zbozi. Umoziiuje tak hraci automaticky nakupovat a prodavat zbozi na zakladé¢
hra¢em definovanych prahovych cen.

ProtoZe hraci budou své lodé ovladat prostiednictvim svych vytvorenych programi. Ukolem
studentd (fesiteld této ulohy) bude také navrhnout nejvhodnéjsi zpisob ukladani téchto
programt do databaze.

Kazdy hrac vlastni postovni schranku, diky ni miize komunikovat s ostatnimi hraci.

Pozadavky

Piesné pozadavky na perzistentni vrstvu hry budou ziskany samotnymi fesiteli této tlohy
v ramci predmétu ASWI. Zde jsou uvedeny jen ramcové pozadavky na odevzdany produkt
a prabeh vypracovani:

- vybér vhodné metody pfistupu do DB a jeji implementace,

- nezbytna logika na stran¢ DB (ulozené procedury + triggery), popt. ORM,
- unit testy (Mock),

- spoluprace s vedoucimi pfi navrhu architektury,

- pravidelné schlizky s vedoucimi projektu.

PouZitelné technologie

PostgreSQL nebo MsSQL, Entity Framework, NHibernate, ... (cokoliv pouzitelného na
Windows Server 2008).
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